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RESUMO

Este trabalho teve como objetivo despertar o interesse e facilitar a compreensdo dos alunos, de uma
escola da rede publica de ensino localizada em Fortaleza, acerca da estrutura e organizacdo da Tabela
Periddica utilizando um recurso ludico facilitador do processo de aprendizagem: um jogo didatico de
localizacdo dos elementos representativos, que consiste em identificar o periodo e a familia dos mesmos.
Vale ressaltar que o material é inclusivo para pessoas com deficiéncia visual. O jogo é composto por 88
cartas, sendo 44 para videntes e 44 para cegos, que correspondem aos elementos, e cada uma contém as
seguintes informacdes ampliadas ou em braile: simbolo, nimero atémico, distribuicdo eletrénica com
cerne e um painel. A aplicacdo do jogo foi realizada em dois momentos: (a) uma atividade lidica em
sala, apos ministracdo do conteudo para os alunos da 12 série do ensino médio. Posteriormente, os alunos
responderam um questionario avaliativo do material; (b) em uma feira de ciéncias aberta para todos 0s
alunos da escola, onde alunos cegos participaram e foram entrevistados ap6s conclusdo da atividade.
Este jogo, como atividade diferenciada, fez com que os alunos compreendessem com facilidade o
assunto trabalhado, desmistificando a Tabela Periddica. A aplicacdo do material com alunos cegos foi
muito positiva, pois eles compreenderam o objetivo do jogo e tiveram sucesso na localizacdo dos
elementos. A partir dos resultados obtidos neste estudo, conclui-se que metodologias ludicas possuem
uma boa resposta dos alunos, ao passo que os estudantes avaliaram 0 jogo como uma maneira eficaz de
aprendizagem.

Palavras- chave: Jogos didaticos; Educacéo inclusiva; Material tridimensional; Tabela periddica;
Recurso ludico.

INTRODUCAO

O ensino de Quimica estd sendo renovado a cada dia por professores que tentam
incansavelmente despertar o interesse dos alunos para a ciéncia ou areas afins. O trabalho do
professor tem consequéncia direta no sucesso dos estudantes, pois ele é responsavel por gerar

situacOes estimuladoras para aprendizagem. O uso de recursos ladicos, como 0s jogos didaticos,
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tem crescido entre os profissionais da educacgéo, pois estimulam n&o apenas a aprendizagem e

criatividade dos estudantes como também sé&o recursos que facilitam a socializag&o.

Segundo Cunha (2012), os jogos sempre estiveram presentes na vida das pessoas, seja
como elemento de diversdo, disputa ou como forma de aprendizagem. Santana e Rezende
(2008) destacam:

“Os jogos como elementos motivadores e facilitadores do processo de ensino e
aprendizagem de conceitos cientificos, enfatizando que o objetivo dos jogos nao se
resume apenas a facilitacdo da memorizacéo do assunto pelo aluno, mas sim a induzi-
-lo ao raciocinio, a reflexdo, ao pensamento e, consequentemente, a (re) construcao

do seu conhecimento”.

A atividade ludica como facilitadora do processo de aprendizagem também é um
importante recurso na inclusdo de alunos com deficiéncia fisica e/ou intelectual no ambito
conteudista e social. Tais atividades proporcionam maior aproximagdo, uma melhoria na
integracdo e na interacdo de grupos, facilitando a aprendizagem através de momentos de
descontracéo e desinibicéo.

De acordo com Moreno (2018) a incluséo responde ao desafio de oferecer uma melhor
educacdo, em que todo estudante possa participar integralmente do cotidiano da escola, que 0s
pais escolheram, com outras criancas de sua idade e com 0 apoio necessario para a sua plena
participacdo. A falta de materiais adaptados as necessidades educacionais dos alunos com
necessidades especificas & um dos principais desafios da educacéo inclusiva.

Dessa forma, os bolsistas do PIBID (Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia) de Quimica-UECE construiram um jogo téatil tridimensional da tabela periddica,
acerca da sua estrutura e organizacdo, para que 0 jogo atendesse ndo apenas 0s alunos
normovisuais como também a todos os alunos com deficiéncia visual da E.E.M. Governador
Adauto Bezerra, de maneira equivalente. Nesse sentido, ndo é uma estratégia para incluir todos
pessoas no sistema e nas estruturas da sociedade, mas, ao contrario, de transformar esses
sistemas e estruturas para fazé-los melhores para todos (MORENO, 2018).

O jogo tatil tridimensional inclusivo da Tabela Periddica foi confeccionado com

materiais de baixo custo, a fim de facilitar sua reproducédo por outras escolas e profissionais que

tenham interesse no projeto. Bem como foram observados os seguintes aspectos para produgdo

de materiais didaticos acessiveis, relatados por Paulo, Borges e Delou (2018):
a) cores fortes — para atender os alunos normovisuais e com baixa-visdo; b) diferentes
texturas — que ndo causem sensacao de desconforto ao serem tocados; c) resisténcia —

para assim ndo estragar com a manipulacéo constante; d) facilidade de acesso — para
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estimular seu uso. Também é necessario que a adaptacdo do material sirva para
qualquer tipo de aluno, deficiente ou ndo, para que assim a inclusdo de um ndo

implique na excluséo de outro.

A aplicacdo do jogo tatil tridimensional inclusivo da Tabela Periddica foi realizada em
duas ocasides distintas. A primeira aconteceu na forma de uma atividade lidica em sala, ap6s
ministracdo do conteudo para os alunos da 12 série do ensino médio. Posteriormente, os alunos
responderam um questionario avaliativo do material. A segunda aplicacdo aconteceu no
Esquenta da X Con/ ciéncia, que foi uma das atividades da feira de ciéncias da escola, realizada
pelos bolsistas do PIBID. Onde todos os alunos da escola tiveram acesso aos materiais didaticos
desenvolvidos pelos ID’s. Nesta ocasido, alunos cegos participaram e foram entrevistados apds
concluséo da atividade.

Segundo Cunha (2012) um jogo pode ser considerado educativo quando mantém um
equilibrio entre duas funcdes: a ludica e a educativa. Dessa forma, este jogo aplicado como
atividade diferenciada fez com que os alunos compreendessem com facilidade o assunto
trabalhado, desmistificando a Tabela Periddica. A aplicacdo do material com alunos cegos foi
muito positiva, pois eles compreenderam o objetivo do jogo e tiveram sucesso na localizagédo
dos elementos. A partir dos resultados obtidos neste estudo, conclui-se que metodologias
ludicas possuem uma boa resposta dos alunos, ao passo que os estudantes avaliaram o jogo

como uma maneira eficaz de aprendizagem.

METODOLOGIA

e Confeccdo do painel da Tabela Periddica e das cartas
O jogo é composto por 88 cartas, sendo 44 para os alunos normovisuais ou videntes e
alunos com baixa-visdo (BV) e 44 para cegos, que correspondem aos elementos representativos.
Cada carta contém as seguintes informac@es: simbolo, nimero atdmico, distribuicéo eletrénica
com cerne e um painel, essas informacbes foram impressas ampliadas para os alunos
normovisuais e com BV e em braile para os alunos cegos. Os bolsistas do PIBID escreveram o

Braille com reglete negativa e puncéo e, para reconhecer as informacdes e regras do sistema

braille foi utilizado o documento “Grafia Braille para a Lingua Portuguesa” publicado em 2006
pela Secretaria de Educacdo Especial (BRASIL, 2006).
As 88 cartas foram confeccionadas em tamanho 10 cm x 10 cm e impressas em papel
60 Kg com fundo amarelo, para criar um contraste com as letras em tinta preta e facilitar a
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leitura dos alunos com BV, nas cartas para os alunos normovisuais, as informagoes foram

impressas usando a fonte Arial Black, tamanho 40, cor preto a fim de que alunos com BV
também pudessem visualizar sem dificuldade.

Nas cartas dos alunos cegos, as informagdes foram escritas na fonte Arial, tamanho 20,
cor preto, para que os estudantes que ndo sabem ler em braille também entendam as
informacdes. Nestas, foram colados recortes de acetato transparente, com as mesmas
informacdes em braile.

Posteriormente, todas as cartas foram adesivadas com papel contact transparente e
coladas sobre um recorte de E.V.A. do mesmo tamanho. Atrés do E.V.A. foi colado, com
silicone, um recorte de velcro de 2 cm x 2 cm, para fixacdo no painel da Tabela Periddica.

Foi confeccionado um painel em E.VV.A de 90 cm x 180 cm, nele foram colados 44
recortes de velcro 2 cm x 2 cm para afixacdo das cartas, correspondentes aos elementos, na
localizacdo correta (periodo e familia). Esse painel representou a Tabela Periddica dos
Elementos Quimicos.

Apos confeccdo de todo o material em braile, foi solicitado a uma aluna cega que

revisasse 0 material a fim de encontrar erros ou inconsisténcias nas informacdes.

e Regras do Jogo
A proposta do jogo seguiu as seguintes regras:

1. Nao sera permitido nenhum tipo de consulta de qualquer natureza, em qualquer etapa do
jogo, excluindo o diagrama entregue para a equipe. Se acontecer, serd entregue a equipe uma
carta a mais;

2. O professor, monitor ou aluno que estiver comandando o jogo devera dividir os participantes
em equipes;

3. Por sorteio, define-se a ordem dos grupos e o juiz divide 30 cartas, igualmente entre as
equipes. As 14 cartas que sobraram, ficam com o juiz para serem entregues as equipes, quando
necessario (regras 5 e 8);

4. A cada rodada, a equipe escolhe uma das suas cartas e um integrante devera fixa-la no painel

levando em consideracdo a distribuicdo eletronica do elemento para a localizacdo do periodo e

da familia aos quais pertence;
5. Se a ficha for afixada na localizacdo correta (periodo e familia), € computado um ponto para
a equipe. Se afixada incorretamente, a equipe recebera a ficha de volta e deixara de jogar na

rodada seguinte;
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6. Quando restar apenas uma ficha para as equipes, obrigatoriamente, um integrante devera

fazer a distribuicdo eletrdnica completa do elemento da ficha (sem cerne) antes de fixa-la no
painel;

7. A regra acima devera ser usada como critério de desempate caso mais de uma equipe possua
apenas uma ficha na mesma rodada;

8. Se mais de uma equipe fizer corretamente a distribuicdo, receberdo mais uma ficha para
realizar novamente o0 passo 7;

9. Ganha a equipe que fixar, corretamente, todas as cartas no painel.

10. O jogo continua até que todo o painel esteja completo, formando a Tabela Periddica.

e Aplicacédo do Jogo

A aplicagéo do jogo foi realizada em trés momentos: (a) o primeiro consistiu em uma
atividade ludica em sala, ap6s ministracdo do contetido para os alunos da 1?2 série do Ensino
Médio. Posteriormente a atividade diferenciada em sala, os alunos responderam a uma enquete
de avaliacdo do jogo com cinco questdes, sendo duas relacionadas a estrutura do jogo, duas
associadas a motivacdo que o jogo traz para a aprendizagem e uma onde eles poderiam fazer
sugestdes e comentarios.

(b) O segundo momento foi realizado com 29 alunos da 3? serie do ensino médio, sendo
uma aluna cega, como uma atividade ludica de revisdo. Apos o jogo foi aplicado 0 mesmo
questionario para os alunos, e a aluna com deficiéncia visual foi entrevistada.

(c) O terceiro foi em uma feira de ciéncias aberta para todos os alunos da escola, onde
alunos cegos participaram e foram entrevistados ap0os conclusdo da atividade. Os estudantes
que participaram da atividade responderam as mesmas perguntas que os alunos normovisuais

na primeira avaliacéo.

DESENVOLVIMENTO

A criacdo de materiais acessiveis a alunos com deficiéncia, seja fisica ou intelectual, é

uma realidade em muitas escolas e tem crescido de forma a suprir as necessidades destes alunos.

Este mesmo grupo de bolsistas do PIBID Quimica-UECE ja trabalhou na confeccdo de
materiais tateis tridimensionais (AGUIAR, 2018), entretanto, ainda ndo sdo encontrados muitos
trabalhos sobre jogos ludicos adaptados para pessoas com deficiéncia.

Um dos primeiros trabalhos que envolvem atividades ludicas para alunos com

necessidades especiais que podem ser utilizadas em sala de aula e possibilitam a ndo segregacéo
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entre alunos sem deficiéncia e alunos com deficiéncia, foi um baralho quimico sobre ligacdes

quimicas. Marques (2011) observou que uma aluna surda presente em sala de aula, com o
auxilio de uma intérprete da Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS), correspondeu de forma
idéntica aos outros alunos discutindo o jogo e o conteddo com a mesma estratégia.

Ribeiro et al. (2012) aplicaram um jogo da memoria onde os alunos faziam associagdo
entre os simbolos dos elementos da Tabela Periédica com seus respectivos dados como: nimero
atbmico e nomenclatura, e entre fun¢Bes organicas com as suas respectivas formulas estruturais
e utilizagdo no meio ambiente como fonte de energia.

Oliveira e Scheid (2013) construiram e aplicaram um jogo de tabuleiro que envolve o
contetdo de fungdes organicas. Os resultados da aplicacdo do jogo indicaram que 0s aspectos
ludico e cognitivo presentes no jogo foram importantes estratégias para 0 ensino e
aprendizagem de conceitos ao favorecer a motivacéo, o raciocinio, a argumentacao e a interacéo
entre todos os sujeitos envolvidos naquele espaco de ensino.

Silva (2014), em sua dissertacdo, relata a construcdo e aplicacdo de um jogo, sobre
estequiometria, com vistas a inclusdo de alunos com deficiéncia visual em turmas regulares. A
autora afirma que a falta de recursos e estratégias diferenciadas pode representar uma barreira
no tocante ao Ensino de Quimica interferindo de maneira direta na relagao ensino-aprendizagem
tanto de alunos regulares como alunos que apresentem algum tipo de deficiéncia, dentre elas a
deficiéncia visual.

Etcheverria, Roerhs e Escotor (2016) desenvolveram um trabalho que consistiu na
criacdo de jogos que levavam os discentes a desenvolverem diferentes areas cerebrais através
de diferentes métodos de abordagens previamente estudados. Nesse trabalho, foram atendidos
oito alunos com algumas sindromes diagnosticadas, tais como deficiéncia intelectual,
Transtorno do Espectro Autista, sindrome do X Fragil, paralisia cerebral e Sindrome de Down.
Segundo os autores, foi significativa a melhora dos discentes em areas como relacionamento,
coordenacdo motora, reflexos e afins.

Moreno e Murillo (2018) desenvolveram o Game of Carbons, um jogo online baseado
em uma famosa série de televisao, para alunos com deficiéncias diversas. Eles observaram uma

atitude mais positiva dos estudantes em relacdo a metodologia da sala de aula, a interacdo com

seus colegas de classe, como também uma maior confiangca em seu processo de aprendizagem.

Dessa forma, faz-se necessaria a dedicacdo de profissionais na constru¢do de jogos
ludicos inclusivos, que facilitem ndo apenas o processo de aprendizagem como também
favorecam o desenvolvimento de habilidades como o raciocinio l6gico e a socializagdo com os

outros estudantes.
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Apos confeccdo do jogo, todas as informacbes contidas em braile foram revisadas pela

professora responsavel pela SRM (Sala de Recursos Multifuncionais), onde é realizado o
Atendimento Educacional Especializado (AEE), ja os bolsistas do PIBID escreveram utilizando
o manual de Grafia em Braille e estdo em fase de aprendizado da escrita em Braille. A
professora também auxiliou na discussao das estratégias de aplicacdo do jogo, pois ela atua
como um elo entre os estudantes com deficiéncia e os profissionais que atendem esses alunos.

O grupo decidiu fazer a aplicagdo, como atividade diferenciada, em duas salas de aula,
uma inclusiva e outra apenas com alunos normovisuais, a fim de comparar o rendimento dos
alunos em ambas as salas e observar se haveria segregacdo entre 0s alunos normovisuais e 0s
alunos com deficiéncia. Foram momentos muito ricos, tanto em relagdo ao aprendizado dos
estudantes como a troca de experiéncias e vivéncias destes estudantes, onde todos se ajudaram
e auxiliaram os colegas que estavam com dificuldades.

A ideia do ensino despertado pelo interesse do estudante passou a ser um desafio a
competéncia do docente. O interesse daquele que aprende passou a ser a for¢ca motora do
processo de aprendizagem, e o professor, o gerador de situacdes estimuladoras para
aprendizagem (CUNHA, 2012).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Ap0s pesquisa bibliografica, observou-se que o niUmero de publicacbes acerca de jogos
didaticos aumenta, significativamente, a cada ano. Entretanto, foram encontradas poucas
publicacbes envolvendo jogos inclusivos para alunos com deficiéncia visual. Dessa forma, a
falta de material adaptado ¢ um dos pontos que mais dificultam a inclusdo de alunos com
deficiéncia visual nas salas de aulas regulares.

Este jogo contribui significativamente para o desenvolvimento de habilidades como
comunicacdo e relacionamento interpessoal, visto que podem ser utilizados por cerca de 30
participantes, bem como do raciocinio l6gico e da memdria, além do aspecto didatico
relacionado ao conteddo para todos os alunos envolvidos, sejam normovisuais ou com

deficiéncia.

Os dados obtidos com a pesquisa revelam a importancia de investir em recursos ludicos
a fim de tornar a aprendizagem da disciplina de quimica mais interessante e interativa. Os
préprios alunos assumiram o protagonismo da atividade, ao criar estratégias para vencer o jogo,

no amistoso clima de competicéo criado.
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Na enquete realizada pelos pesquisadores, perguntou-se que o jogo facilitou a

compreensdo do contetido abordado, o Gréfico 1 apresenta o resultado da enquete.

Grafico 1 - O jogo como recurso facilitador do processo de aprendizagem.

4 N

- %

Fonte: Elaborado pelos autores.

Com a analise da enquete, conforme pode ser observado no Grafico 1, constatou-se o
quanto o jogo facilitou a aprendizagem dos alunos. Em adi¢éo, todos os alunos envolvidos no
processo afirmaram que o0 jogo despertou o interesse sobre o conteldo abordado: a Tabela
Periddica.

Alguns dos relatos dos estudantes na questdo aberta da enquete mostram que eles
sentiram que a interacdo com seus companheiros lhes ajudou na aprendizagem do contetdo.
“Usar mais jogos como esse! Eu, sinceramente, consegui entender melhor o conteido” (Aluna
1- 12 aplicacdo).

Reforcando assim a ideia de que 0s jogos ndo podem substituir as aulas tedricas em sala,
mas que a estratégia de atividade em grupo proporciona uma melhora na socializacdo, bem
como uma maior aproximacdo, facilitando a aprendizagem através de momentos descontraidos,
em acordo com o que foi relatado pelos autores Marques (2011), Ribeiro et al. (2012), Oliveira
e Scheid (2013), Silva (2014) e Etcheverria, Roerhs e Escotor (2016).

Outro aluno relatou que “o material poderia ser colorido, para despertar mais interesse

no aluno” (Aluno 2 - 12 aplicagdo). Entretanto, Segundo Paulo (2018) na construcédo de um

material para alunos com BV deve-se usar poucas cores e com forte contraste para tornar o
objeto mais confortavel ao aluno.
Ao entrevistar a aluna com deficiéncia visual que participou da 22 aplicacdo, ela relatou
que jogo para ela também estava de facil entendimento, com regras dispostas de forma clara.
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Ela afirmou que “o jogo facilita o processo de aprendizagem pois desperta o interesse do aluno,

por ser dindmico e interativo” (Aluno 3 - 22 aplicacdo), demonstrando como ela sentiu-se
incluida por poder participar integralmente do jogo.

De acordo com as respostas dos alunos a enquete, pode-se notar que foi quase unanime
entres os alunos o quanto o jogo didatico pode ser til para o aprendizado. A analise dos dados
obtidos com a pesquisa mostrou que ferramentas lidicas podem ajudar de forma significativa
na compreensao dos contetdos de quimica.

Pode-se perceber que o jogo didatico serve como meio de introducdo ao assunto de
Tabela Periddica para a turma de 12 série, mas ao ser aplicado com alunos da 32 série também

pode ser utilizado como material de reviséo.

CONSIDERAGCOES FINAIS

A construcdo do jogo com materiais de baixo custo e acessiveis objetiva facilitar o
processo de introducdo dos jogos no dia a dia das escolas, 0s jogos ndo substituem a teoria de
sala de aula normalmente usada, mas sdo complemento do processo de ensino.

Os jogos didaticos se mostram cada vez mais uteis no dia a dia do professor, pois o
envolvimento e interacdo entre os alunos, e durante as partidas, torna mais facil e dinamico o
processo de ensino e aprendizagem por despertar o interesse do aluno em aprender para
aprimorar estratégias de jogo. Portanto, pode-se inferir com este trabalho que metodologias
ludicas possuem uma boa resposta dos alunos, ao passo que 0s estudantes avaliaram o jogo
como uma maneira eficaz de aprendizagem.

A aplicacdo do material com alunos cegos foi muito positiva, pois eles compreenderam
0 objetivo do jogo e tiveram sucesso na localizacdo dos elemento, indicando que o jogo
inclusivo da Tabela Periodica, tanto para alunos videntes e com deficiéncia visual, trouxe
beneficios no aspecto didatico e também aproximaram todos os alunos facilitando o processo
de inclusdo e socializacdo dos alunos normovisuais para com os deficientes visuais e baixa-

visdo.
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